Oliver Steffen: Religion in Games. Eine Methode für die religionswissenschaftliche Digitalspielforschung by Sabel, Leonard
Wintersemester 2018/19 7
Oliver Steffen: Religion in Games. Eine Methode für die religions-
wissenschaftliche Digitalspielforschung. 
Berlin: 2017; 334 S.; ISBN 9783496015765, EUR 45,–
Seit über 40 Jahren existieren bereits 
Videospiele und haben sich bis heute 
immer weiterentwickelt. Sie bilden 
einen festen Bestandteil der Unterhal-
tungsindustrie und sind aus unserer 
Gesellschaft nicht mehr weg zu den-
ken. Seit der Jahrtausendwende sind 
Videospiele mit der Einführung der 
„interdisziplinären Game Studies“ 
(S.12), auch ein ernst zu nehmender 
Forschungsgegenstand geworden. Ein 
für den Autor Oliver Steffen wichtiger 
Aspekt, der in den Game Studies wenig 
Beachtung findet, sind religiöse The-
8 MEDIENwissenschaft: Studentische Sonderpublikation
men. In seinem Buch Religion in Games 
greift er den Aspekt der Religion auf 
und entwickelt eine mögliche Methode, 
um diesen wissenschaftlich erfassen 
zu können. Im Verlauf seines Buches 
stellt er zwei Videospiele vor, an denen 
er seine Methode erläutert und anwen-
det. Zum einen die Wirtschaftssimu-
lation Anno 1404, in welcher es darum 
geht eine Stadt aufzubauen und eine 
funktionierende Wirtschaft, bestehend 
aus der Versorgung und Handel, zu 
erschaffen. Zum anderen das Action-
Rollenspiel Risen, ein Spiel, welches 
sich in das Fantasy-Genre einordnet. 
Die Spieler_ innen durchlau-
fen mit ihrem Charakter eine vir-
tuelle Welt, sammeln stärkere 
Waffen und Rüstungen, nutzen Magie 
und stellen sich immer stärker wer-
denden Feinden.
Der Autor gliedert seine Methode 
der religiösen Betrachtung in zwei Teile. 
Der erste Teil beschäftigt sich mit dem 
Erfassen von religiösen Inhalten. Er 
entwickelt verschiedene Leitfragen, um 
die wichtigsten religiösen Inhalte der 
Spiele im Hinblick auf die Erzählung, 
Ästhetik, Regeln und Spielmechanik zu 
erfassen (vgl. S.140f.). Die Fragen sind 
nach den Kategorien Zeichensystem, 
eigene Wirklichkeit, Metakommunika-
tion, Ritual, Umweltbezüge, Gemein-
schaft und Normen gegliedert. Zum 
einen werden diese, in einem ersten 
Schritt durch spielende Beobachtung, 
sowie der Befragung von anderen Spie-
lern in verschiedenen Foren, beantwor-
tet. Im nächsten Schritt wurden zum 
anderen die Entwickler die jeweiligen 
Videospiele selbst befragt. Im zweiten 
Teil des Buches analysiert er nun die 
religiösen Inhalte. In Anno 1404 spie-
gelt sich die religiöse Zeichensetzung 
vor allem durch Gebäude wieder, die 
man mit dem Christentum oder dem 
Islam assoziieren kann. Das Chri-
stentum zeigt sich als übergeordnetes 
Zeichensystem, welches Einfluss auf 
andere Lebensbereiche zu nehmen ver-
sucht, wie beispielsweise in Form von 
Kreuzzügen oder dem Bau des Kaiser-
doms (vgl. S.150). In „Risen“ verweisen 
die Benutzung von Magie oder etwa 
Ordenskrieger auf eine Zeichenset-
zung von religiöser Relevanz. Es las-
sen sich sogar fünf von Oliver Steffens 
insgesamt sieben benannten typischen 
religiösen Faktoren bejahen. Durch das 
Fehlen der Kategorien Normen und 
einer eigenen Wirklichkeit lässt sich die 
Magie in Risen eher als exklusive Insti-
tution, denn als ein religiöses System 
sehen (vgl. S.150). Durch die Analyse 
der gewonnen Erkenntnisse stellt er 
fest, dass Anno 1404 sich hauptsäch-
lich ikonisch mit den Religionen Chri-
stentum und Islam um das Jahr 1400 
befasst, wohingegen der Fokus bei Risen 
auf dem System der Magie liegt (vgl. 
S.303). Abschließend kommt er zu dem 
Schluss, dass die religiösen Aspekte, in 
seinen Beispielen als Instrument dafür 
dienen, eine stimmige und atmosphä-
rische Spielwelt zu erzeugen. Es zeigt 
sich auch, dass die Spielenden den 
religiösen Aspekten zwar eine zum 
Teil narrative Bedeutung zumessen, 
sie jedoch keine explizite persönliche 
Bedeutung für sie selber haben. 
Die Methode der religionswissen-
schaftlichen Digitalspielforschung von 
Oliver Steffen, die er in seinem Buch 
beschreibt, ist sehr interessant, wird 
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schlüssig beschrieben und angewen-
det. Ein Problem tritt hauptsächlich in 
der Auswahl der Beispiele auf. Es sind 
bekannte Videospiele, jedoch kommen 
im Vergleich mit anderen Spielen die 
religiösen Aspekte etwas zu wenig vor. 
Passendere Beispiele würden seine 
Methode anschaulicher gestalten und 
eine umfangreichere Analyse und 
Interpretation zulassen. Alles in allem 
lässt sich seine Methode aber sehr gut 
auf viele Videospiele anwenden. Das 
Buch Religion in Games richtet sich 
hauptsächlich an religionsinteressierte 
Personen und weniger an den klas-
sischen Videospieler.
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